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Resumen: El videojuego hace parte de la realidad de los jóvenes de la actualidad. En 
procura de aprovechar al máximo beneficios del entorno visual del videojuego como: 
dinamizar la reflexión, desarrollar, en el aula de matemáticas, competencia de resolución 
de problemas, estimular capacidad deductiva, entre otros, se desarrolló un proyecto que 
involucraba dichos beneficios en tareas de acercamiento a los conceptos geométricos de 
rotación y traslación. En esta comunicación, se muestra el efecto positivo del uso del 
Tetris en tareas desarrolladas por tres estudiantes con necesidades particulares de 
aprendizaje del Gimnasio Los Robles (Bogotá), mediante la metodología de estudio de 
caso. El estudio se fundamenta en el marco de la visualización en geometría. 
Introducción:  
El uso de videojuegos por parte de gran cantidad de jóvenes en nuestro país, nos hizo 
reconocer en éste una herramienta potencial que puede ser de utilidad en el desarrollo de 
habilidades visuales. De esta manera, surgió un proyecto de investigación tendiente a 
diseñar y poner en práctica un dispositivo didáctico para favorecer el acercamiento visual 
a las nociones de rotación y traslación de estudiantes con dificultades de aprendizaje.  
En la presente conferencia damos cuenta del un marco analítico para estudiar procesos y 
habilidades de visualización que se estimulan con el uso del videojuego Tetris. Este 
marco nos aportó las categorías de análisis de la visualización. Además de presentar la 
literatura de referencia, presentamos algunos resultados de una aproximación 
metodológica en una secuencia de actividades1 que busca aprovechar la visualización 
para acercar intuitivamente a estudiantes, con necesidades particulares de aprendizaje, a 
los conceptos de rotación y traslación. Ilustramos con ejemplos, el análisis realizado a 
algunos extractos de interacciones entre la profesora y un estudiante de grado 5°. Por 
último, presentamos unas reflexiones frente al trabajo investigativo desarrollado.  
Resultados: 
El estudio de caso nos muestra cómo cambia el perfil cognitivo de uno de los tres 
estudiantes con necesidades particulares de aprendizaje que participaron en el estudio, 
gracias a la influencia de un dispositivo didáctico creado especialmente para procurar la 
compensación de deficiencias cognitivas mediante la visualización. Para ejemplificar los 
resultados, en la comunicación presentaremos el análisis de las manifestaciones 
realizadas por el estudiante Juan David quien tuvo un cambio notorio en las operaciones 
cognitivas de sintetizar, analizar, identificar, codificar, representar y transformar que 
                                                             
1  La descripción detallada de las actividades puede consultarse en Acevedo (2010). 
fueron relacionadas con los procesos y habilidades de visualización de discriminación 
visual, identificación visual, interpretación de la información figural, reconocimiento de 
posiciones en el espacio, relaciones espaciales, memoria visual y coordinación óculo-
manual, aprehensión operativa y procesamiento visual. 
A manera de síntesis del estudio de caso, se llevó a cabo un proceso que condujo a 
definir un perfil cognitivo de cada estudiante relacionado con el acercamiento a las 
nociones de rotación y traslación a partir de sus manifestaciones. En primer lugar se llenó 
una tabla, en donde se chequeó qué funciones y operaciones puso en juego cada 
estudiante y en cuáles de ellas fue exitoso en relación con las tareas previstas. En 
segundo lugar, tomando en consideración, sobretodo, las operaciones y funciones en las 
que tuvo éxito, se estableció un esquema de relaciones en la idea de ir definiendo cuál fue 
la ruta cognitiva que le permitió al estudiante responder la tarea y de paso ver cómo 
compensó las dificultades cognitivas. 
Conclusiones: 
El videojuego permitió que los estudiantes del estudio de caso mostraran desempeños 
exitosos al desarrollar las tareas propuestas por en el dispositivo didáctico, en tareas que 
apuntan al aprendizaje de la traslación y la rotación.  
Se pudo observar que el recurso tecnológico, en este caso el uso del videojuego Tetris, 
acompañado de un diseño pedagógico apropiado, favoreció el desempeño en el 
acercamiento a las nociones matemáticas de niños que tienen necesidades particulares 
de aprendizaje. 
Es muy probable que el uso de este tipo de actividades en grupos grandes, no dé 
resultados positivos, ya que la preparación y aplicación de las mismas demandan tiempo 
y atención constante en cada uno de los “videojugadores”.  
La toma de decisiones, frente a este tipo de análisis, es complicada, ya que hay que hacer 
una inspección minuciosa de la información relevante, manteniendo presentes, de un lado 
el marco teórico, y de otro, la actividad matemática que despliegan los estudiantes 
asociada a las nociones de traslación y rotación.  
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